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The l.itost Iiot .iic.kIc game Irom Data East explodes with heart-I humping fury. Seven 
levels of lean. me.in lighting st leens to h, it lie lluough 

Use youi spei i.il M.nli.il Aits skills Pum h Kit k Jump Plying kit k and Sti|x*r punt h 
with added pown in the sha|K a ol s|x*cial ninja style we.i|H>ns 

The opponents in yotu batik* lot supiem.u y ate lour ly|xs ol Evil siar/lhrowing ninja 
Assassins whilst* skills .ire manifold and dangerous. Also out to s|x>il your day are 
ai lohatii Women Warriors and vicious liuaid Dogs. 

At the end ol e.u h level you must oven ome the Ninja Master in order to progress — 
some examples ol these su|x*rhunian villains are: A lire breathing I at Man an 
Armour Clad pi.ml and the (iieen and (iniesome Ciianl ninja — who has a 
disconcerting habit ol suddenly multiplying into an army! 

Mission accomplished? ...not yet! now rest ue the President ol The United States Irom 
the grip ol these villainous warriors and fly him to safety. 

Diapon Ninja lire hottest coin op conversion around, desipned to pive your lompuler 
some real kicks!! 


LOADING INSTRUCTIONS 

Multi-load on 464 and 664. 

Load in one po on €> 12H or with memory expansion unit. 

CPC 464 

Place the rewound cassette in the cassette deck. ty|x* KUn' and then press 
ENTER RETURN key. Follow the instructions as they appear on the screen. If there is a 
disk drive attached then type I TAPE then press ENTER RETURN key. Then type KUN 
and press ENTER RETURN key 

lThe I symbol is obtained by holdinp shift and pressinp the key). 

CPC 664 and 61 28 

Connect a suitable cassette tape recorder ensurinp that the cooed leads are attached 
as defined in the User Instruction Booklet. Place the rewound tape in the cassette 
recorder and type iTapc then press RETURN key. Then type RUN end press RETURN 
key and follow the instructions as they appear on screen. 

NOTE 

On 64k machines the main pame loads and each level has to be loaded individually 
when needed follow on screen instructions. On 128k machines levels 1.2.3 and 4 
are in the memory all the time. 

\ DISK — CPC 464 

1 Insert the program disk into the drive with the A side facing upwards. Type I DISC and 

( press ENTER RETURN to make sure the machine can access the disk drive. Now type 
RUN DISC and press ENTER/RETURN the automatically game will now load and each 
level will be accessed. 

DISK — CPC 664 and 6128 

Insert the program disk into the drive with the A side facing upwards. Type | DISC and 
press ENTER RETURN to make sure the machine can access the disk drive. Now type 
RUN DISC and press ENTER/RETURN the game will now load automatically. 

























CONTROLS 

Keyboard totally redefinable. 

JOYSTICK 



With fire button depressed 


Crouch 
Big Jump 


Jump right 

Walk right 


Big Jump left 

Kick left/ 

Head kick/leg 
sweep left 



Crouch 


Big Jump right 
Kick right 


Mead kick/leg 
sweep right 


Tire results in a punch, holding fire and then releasing will produce a power punch 
unless you have a weapon in which case you will always use the weapon in stabbing 
motion. 

GAMEPLAY 

Battle your way through screen after screen of adversaries, progressing right or left 
depending on the level. 

You face a giant enemy at the end of each level who must be disposed of with 
multiple hits. 

You can collect extra weapons (chain or knife) if dropped by a fallen enemy. There 
are also capsules scattered randomly around the playfield. Time capsules give extra 
time for the level while energy ones replenish your life source. 

The Super-punch feature allows you to knock down several adversaries with one 
blow. This power blow takes all you concentration and can only be implemented by 
standing still and holding down the fire-button for a few seconds until charged. 

STATUS & SCORING 

The following are displayed on screen 
scrolling play area 
high score display 
score 

time remaining 
your energy 
Enemy energy level 
Scoring as follows 









Standard Minja 
Shuriken Thrower 
Lady Minja 
Dog 

End of level baddie 
Object collected 
Swordsman 


Points 

75 

125 

100 

150 


50per hit. 1000 pts when defeated 


200 

225 


If energy reaches zero — life lost 
If time reaches zero — game over 


HINTS AND TIPS 


• Learn the different moves to get the correct distance between you and the enemy 
for an accurate hit. 

• Keep a look out for Minjas with weapons, they carry useful objects which you can 
pick up. 

• Extra weapons extend your reach so make sure you keep hold of them. 

• The giant Adversaries need more than one hit — dodge, then attack. 

• Make sure you're facing the right direction when implementing the Super-punch, as 
you cannot move during the charging process. 

• Be careful out there! 


DRAGON NINJA 


Its program code, graphic representation and artwork are the copyright of Ocean 
Software Limited and may not be reproduced, stored, hired or broadcast in any form 
whatsoever without the written permission of Imagine Software. All rights reserved * 
worldwide. 

THIS SOFTWARE PRODUCT HAS BEEM CAREFULLY DEVELOPED AMD MAMUFACTURED 
TO THE HIGHEST QUALITY STAMDARDS. PLEASE READ CAREFULLY THE 
IMSTRUCTIOMS FOR LOADIMG. 

If for any reason you have difficulty in running the program and believe that the 
product is defective, please return it direct*to : Mr Yates. Imagine Software 6 Central 
Street. Manchester M2 5MS. 

Our quality control department will test the product and supply an immediate 
replacement if we find a fault. If we cannot find a fault the product will be returned to 
you at no charge. Please note that this does not affect your statutory rights. 


CREDITS 


Programming James Higgins 
Graphics — Martin McDonald 
Music/FX — Jonathan Dunn 
Produced by D C Ward 
<U|988 Imagine Software 
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Le tout dernier jeu darcade de Data East est bourre d'actlon palpltante et vous livrez 
bataille sur sept ecrans de combat serr^ et acharne. 

Utilisez votre connaissance speciale des Arts Martiaux, Coup de Poing, Coup de Pied, 
Saut, Coup de pied volant et Super coup de poing ainsi que la puissance 
suppl£mentaire dont vous disposez grace aux armes speciales de type Ninja. 

Vos ennemis dans cette bataille pour la domination sont quatre types de Malfaisants 
Assassins Ninja lanceurs d'etoiles aux aptitudes multiples et dangereuses. 

D acrobatiques Femmes Guerrteres et de vicieux Chiens de Garde vont egalement 
vous donner du fil a retordre. 

A la fin de chaque niveau, vous devez triompher du maitre Ninja afin de pouvoir 
continuer - queiques-uns de ces superhumains infames sont par exemple: un Gros 
Homme cracheur de feu, un Geant revetu d une armure et un Horrible Geant Ninja 
Vert qui possede l etonnante habitude de se multiplier en une armee. 

Mission accomplle? ... pas encore! Arrachez maintenant le President des Etats-Unis 
aux griffes de ces infames guerriers et emmenez-le par voie a£rienne dans un endroit 
sur. 

Le Dragon Ninja est I'une des plus fantastiques conversions de jeu d arcade 
actuellement disponibles, congue pour decocher quelques coups bien reels a votre 
ordinateurll 

Le chargement de ce jeu s effectue en plusieurs parties. Veuillez suivre les 
instructions affichees a l'£cran. 


CHARGEMENT 

CPC 646 

Placez la cassette rembobinee dans le magnetophone, tapez RUN* et appuyez ensuite 
sur la touche ENTER. Suivez les instructions a mesure qu'elles apparaissent sur 
l'£cran. Si votre 

equipement comprend un lecteur de disquette. tapez ITAPE puis appuyez sur la 
touche ENTER. Ensuite tapez RUN* puis appuyez sur la touche ENTER. 

(On obtient le symbole I en maintenant la touche shift et en appuyant sur la touche 

@). 

CPC 664 ET 6128 

Connectez un magnetophone a cassette adapte en vous assurant que les bons fils 
sont raccordes comme indique dans le Manuel d'lnstruction de I'Utilisateur. Placez la 
cassette rembobinee dans le magnetophone et tapez ITape puis appuyez sur la 
touche RETURN. Tapez ensuite RUN* puis appuyez sur la touche RETURN et suivez les 
instructions telles qu'elles apparaissent sur lecran. 

DISQUETTE — CPC 464 

Placez la disquette du programme dans le lecteur, face A vers le haut. Tapez | DISC et 
appuyez sur ENTER afin de vous assurer que la machine peut avoir acces au lecteur. 
Maintenant tapez RUN* DISC et appuyez sur ENTER, le jeu se chargera 
automatiquement. 

DISQUETTE — CPC 664 ET 61 28 

Placez la disquette du programme dans le lecteur, face A vers le haut. Tapez I DISC et 
appuyez sur RETURN afin de vous assurer que la machine peut avoir acces au lecteur 
Maintenant tapez RUN'DISC et appuyez sur RETURN, le jeu se chargera 
automatiquement. 






























COMMANDES 

Le clavier peut €tre entierement redefini. 

LEVIER 

Avec bouton feu enlonce 

Vous donnez un coup de poing en appuyant sur feu et vous pourrez donner un 
puissant coup de poing en maintenant feu enfonc£ et en relachant sauf si vous 
possedez une arme, dans ce cas vous utiliserez toujours larme en pointant vers 
I'avant. 


Saut 



Grand saut a droite 


Coup de pied a droite 

Coup de tfete 
mouvment circulaire 
de la jambe a droite 

LE JEU 

Passez d un 6cran a I'autre sans cesser de livrer bataille contre les adversaires qui s'y 
trouvent en progressant vers la droite ou la gauche suivant le niveau 
A la fin de chaque niveau, vous vous retrouvez face a face avec un ennemi g6ant 
dont vous devez vous d££arrasser grace a des coups multiples. 

Vous pouvez collecter des armes supplementaires (chaine ou couteau) si elles sont 
lachees par un ennemi au sol. II y a aussi des capsules £parpill£es au hasard sur le 
terrain de jeu. Les capsules de temps accordent du temps supplemental pour le 
niveau jou£ tandis que les capsules d'£nergie renouvellent votre source de vie. 


Grand saut 


Grand coup de pied a 


Coup de pied a gauche 

Coup de tfe mouvement 
circulairede la jambe a 
gauche 



Accroupissement 











La caracteristique Super coup de poing vous permet d'abattre plusieurs advcrsaires 
d'un seul coup. Ce puissant coup demande toute votre concentration et vous ne 
pouvez le decocher quen restant immobile et en maintenant le bouton feu enfonc£ 
pendant quelques secondes jusqu'a ce que le chargement se soit effectue. 

STATUT ET SCORE 

Les informations suivantes sont affichees a l'£cran: 
zone de jeu se d£roulant 
affichage de score record 
score 

temps restant 
votre £neigie 
niveau d'energie ennemi 
Score comme suit: 

Points 

Ninja Standard 
Lanceur Shuriken 
Lady Ninja 
Chien 

M6chant fin de niveau 
Objet collects 
Tlreur d'epee 

CONSEILS UTILES 

• Apprenez les differents mouvements pour obtenir la distance correcte entre vous 
et votre ennemi vous permettant d'assener un coup precis. 

• Reperez les Ninjas arm£s. ils transportent des objets utiles que vous pouvez 
ramasser. 

• Des armes supplementaires augmentent votre portee, essayez done de vous en 
emparer. 

• Les Adversaires geants doivent etre touches plusieurs fois - esquivez. puis 
attaquez. 

• Quand vous employez le Super coup de poing. assurez-vous que vous etes toume 
dans la bonne direction car vous ne pouvez bouger durant le processus de 
chargement. 

• Et surtout soyez prudent! 

LE DRAGON NINJA 

Son programme, sa representation graphique et la creation artistique sont la 
propriety de Ocean Software Limited et ils ne peuvent etre reproduits. stockes, loues 
ou diffuses sous quelque forme que ce soit sans la permission ecrite de Imagine 
Software. Tous droits r£serv£s dans le monde entier. 

GENERIQUE 

Programme de James Higgins 
Graphique de Martin McDonald 

Musique et effets sonores de Jonathan Dunn©Produit par D C Ward 
©1988 Imagine Software 


75 

125 

100 

150 

50par coup, 1000 points une fois vaincu 
200 
225 






ATTENTION, UTILiSATEURS D'AMSTRAD 

Les instructions de commande du clavier pour ce jeu 
sont destinees aux touches du clavier 'QWERTY'. Si 
I'Amstrad que vous possedez est du type 'AZERTY', les 
touches a utiliser seront celles situees de la merne fa<;on 
que les touches du clavier 'QWERTY'. (Voir diagramme 
ci-dessous). 
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EXEMPLE 

Si les instructions donnees sont 'Q — Haut', la touche 
correspondante sur 'AZERTY' sera 'A'. 


















































































Ilirr Komml tier nrur-sle Knalltr von Data Cast. Kampfrn Sit- sir h rlurr h die sit-ben 
Wahnsinav Spielstufen. 

Sir- brnuc hrn Ihrr- yesamle kampferisr hr- (itsr hie Klir hkeil Zt-rsr hmellern Sir- Ihre 
(ieyner mil Sr hlayt-n. Trillen. Sprunyen. unci rlt-n yefahrlir hr n Supe r S< hlayen Calls 
(I.ls ni< hi ausreir hi, slehl Ihnt-n /usal/lit h rlir- s|M-/it-||r- Bewaffnuny r*inr*s Minjas /ur 
Veduyuny. 

Ihrr- (ieyner in rlr*ni Kampl uni rlir* llt-rrsr hall sinrl vie*r Arlr*n von slr-rnr-nwr-rfr-nrlr-n 
ninja Morrlr-m. rlir- viele yelahrlit hr- Kampfarten Ix-herrsr hr n. AuKertlem Irac hlr-n 
Ihnr-n ntx h akrnhatisc hr- weiblir hr- Kampfer unrl bdsartkje War hhunde nar h r|r-m 
lx* ben. 

/um Ahsr hluK t-inr-r jeden Spir-lslulr- mussr-n Sir- einen Meisler rlr-r ninjas Ite/winyen 
— das sinrl beispielsweist- tin feue rspeiender fell wans!. r*in yerusteler Ciirjanl unci 
der yrune. yrauenhafte Kiesen-Minja drr dir* unheimlic hr- Beyabuny haC sir h 
plot/lie h /u <*inr*r yan/t-n Armre /u vervielfac hr*nl 

Mission r-rfulll ;* nrx h nir hi! Jr-I/I mussr-n Sir* dt*n PlAsidenten rlr*r Vr*rr*iniqlr-n 
Slaalcn aus den Klaut-n dir*sr*r bosartiycn Krietjer tx-freien und ihn in Sir hr-rhr-if 
brinyen. 

Dragon ninja, dir* heifleste Umset/uny d«*s Automatenspiels. yibt Ihrr-m ( ompuler den 
nchliyen Nek!! K 


LADEANWEISUNGEN 

Auf dem CPC 464 und 664 ladt das Proyramm mehrere Teile nach. 

Auf dem CPC 61 28 oder mil Speichererweiterung wird das Proyramm komplett in den 
Speicher ye laden 

CPC 464 KASSETTE 

Leyen Sie die /uruckyespulte Kassette in den Recorder, yeben Sie RUN ein und 
drucken Sie die EWER Taste. Befolgen Sie die Anweisunyen. die auf dem Bildschirm 
erscheinen. 1st ein Diskcttenlaufwerk anyeschlosscn. yeben Sie iTAPE ein und 
drucken die EWER-Tastc. Dann yeben Sie RUN ein und drucken die EWER Taste 
erneut. 

(Das Zeichen I erhalten Sie. indem Sie bei gedruckter Shift-Taste die «?i-Taste 
betatigen.) 

CPC 664 UND 61 28 KASSETTE 

Schlieften Sie einen yeeiyneten Kassettenrecorder an. wobei Sie darauf achten 
mussen. daR die Anschlusse korrekt heryestcllt sind. wie im Benutzerhandbuch 
beschrieben. Leyen Sie die zuruc kgespulte Kassette ein. tippen Sie ITAPE und 
drucken anschliefcend die ENTER-Taste. Danach yeben Sie RUN ein und drucken die 
ENTER-Taste erneut. Befolgen Sie die nun erscheinenden Bildschirmanweisunqen 
HINWEIS a 

Auf Rechnem nit 64KB wird das Hauptprogramm geladen. das die Spielstufen dann 
bei Bedarf nachladt. Bei Rechnem mit 128KB werden das Hauptprogramm und die 
Spielstufen 1 bis 4 standiy im Speicher yehalten. 

































|CPC 464 DISKETTE 

iLegen Sie die Programmdiskette mit der Seite A nach oben in das Laufwerk. Tippen 
■ 5ie | DISC und drucken Sie die EMTER Taste. damit der Rechner auf das 
I Diskettenlaufwerk zugreifen kann Danach geben Sie RUM DISC ein und drucken die 
I EMTER-Taste zum AbschlufJ. Das Spiel wird nun automatisch geladen. 

CPC 664 UND 61 28 DISKETTE 

ILegen Sie die Programmdiskette mit der Seite A nach oben in das Laufwerk. Tippen 
f Sie DISC und drucken Sie die EMTER-Taste. damit der Rechner auf das 
Diskettenlaufwerk zugreifen kann. Danach geben Sie RUM DISC ein und drucken die 
EMTER-Taste. Abschmtt Eins wird nun automatisch geladen. 

STEUERUNG 

Die Tastaturbelegung ist frei definierbar. 

JOYSTICK 



Mach rechts 


Mach rechts gehen 


Ducken 


Feuerknopf gedruckt 


Hochspringen 



QroSe sprung 
nach rechts 

Mach rechts treten 


Tiefer Tritt nach 
rechts 


Ein kurzer Druck auf den Feuerknopf bewirkt einen normalen Schlag — ein langercr 
Druck auf den Feuerknopf hat beim Loslassen einen sehr kraftvollen Super-Schlag zur 
Folge. Wenn Sie jedoch eine Waffe in der Hand halten. so steuern Sie mit dem 
Feuerknopf die Funktion der Waffe. 










SPIELABLAUF 


Kampfen Sie sich Ihren Weg frei. der Sie uber mehrere Bildschirme voller Angreifer 
fuhrt. Abhangig von der jeweiligen Spielstufe mussen Sie nach links Oder rechts 
weiter vordringen. 

Am Ende jeder Spielstufe steht Ihnen ein auBerst gefahrlicher Qegner gegenuber. der 
erst nach mehreren Treffprn 711 vemirhten ist 

Sie konnen zusatzlich die Waffen (Ketten und Messer) aufnehmen, die die besiegten 
Qegner fallen lassen. Auf dem Spielfeld liegen verschiedene Kapseln zufallig \erstreut 
herum. Die Zeit-Kapseln geben Ihnen etwas mehr Zeit fur die jeweilige Spielstufe 
wahrend die Energie-Kapseln fur neue Kraft sorgen. 

Mit einem Super-Schlag konnen Sie mehrere Angreifer gleichzeitig niederstrecken. 
doch mussen Sie sich voll auf diesen Schlag konzentricren. Dazu mussen Sie 
st i I Isle hen und den Eeuerknopf fur einige Sekunden gedruckt halten. bis Sie die 
notige Kraft erreichen und den Schlag durch Loslassen des Eeuerknopfes ausfuhren. 


ANZEIGEN UND PUNKTEWERTUNG 

Auf dem Bildschirm finden Sie folgende Anzeiqen: 

Das Spielfeld 

Die bisher hochste Punktezahl 
Ihre Punktezahl 
Verbleibende Zeit 
Ihre Kraftreserve 
Die Kraftreserve der Angreifer 
Ereignis Punkte 

Normaler Ninja 75 

Shuriken-Werfer 125 

Weibliche Ninja 100 

Hund 150 

Letzter Qegner 50pro Treffer. 1000 Punkte beim Sieq 

Objekt aufnehmen 200 

Schwertkampfer 225 

Sie verlieren ein Leben. sobald Ihre Energiereserven verbraucht sind. 

Das Spiel wird abgebrochen, wenn die Zeit abgelaufen ist. 




TIPS UND TRICKS 

• Uben Sic die verse hiedenen Bewegungen damit Sic die richtigc Distanz zwischen 
Ihnen und den Angreifern zum genauen plazieren der Schlagc halten konnen. 
Achten Sie auf bewaffnete Ninjas. Diese tragen nutzliche Qegcnstdnde bci sich die 
Sie an sich nehmen konnen. 

• Zusatzliche Waffen erhohen Ihre Keichweite — verlieren Sie sic nicht. 

• Zum Bezwingen der sehr gefahrlichen Angreifer mussen Sie mehrere Treffer 
plazieren — umgehen Sie den Qegner und schlagen Sie dann zu. 

Achten Sie bei der Vorbereitung zu einem Super-Schlag auf die richtige Richtung 
denn wahrend des Kraftesammcins konnen Sie sich nicht bewegen. 

• Seien Sie vorsichtig da drauBen! 

DRAGON NINJA 

Programmcode. grafische Darstellung und kiinstlerisc he Qestaltung unterliegen dem 
i Copyright von Ocean Software Limited und durfen ohne schriftliche Qenehniigung 
von Imagine Software weder vcrvielfdltigt noch veriiehen cxler in irgendeiner f orm 
ubertragen werden. Alle Rechte sind weltwcit vorbehalten. 


DANKSAGUNGEN 


Programmierung: James Higgins 
Qrafikcn: Martin McDonalds 
Musik: Jonathan Dunn 


Produziert von D.C. Ward 
Deutsche Bcarbeilung: ACic 
« l‘)HH Imagine Software 









AMCHARGE 

NOUVEAU ET DEMENT!!! 

IE LOGIC IE L DE IELECHARGLMI Nf " AMCHARGE VOUS ESI OUT RT AVEC Cl tOGICIII 
DESCENTAINESDE HITS POUR LE PRIX D UNI COMMUNlCAllON SUR IE 361b'" 

Si vous avez un Mimtei il ne vous manque plus que le cable AMCHARGE ef vous 
pourrez acquenr des tas de logiciels dans des conditions tres mteressantes el memo 
■'ouer les derneres nouveautes 

le systeme de telechargemeni 'AMCHARGE vou$permei de fetecharger votre 
ordinateur avec les programmes otterts par le service Minitel "36 lb AMCHARGE II nr' 
tonctionne qu avec le cable special AMCHARGI que vous pouve/ obtemr en 
renvoyant le coupon ioint d la couverture de ce logiciei 

le telechargemeni consiste a Iransterer des programmes directement sur voire 
Amstrad CPC par l iniermediaire de la ligne telephonique et de voire Minitel I es 
logiciels en vente se copieront automatiquement sur votre lecteur de disques el vous 
pourrez les utiliser autant de tois que vous le voudre/ les logiciels en location peuveriE 
etre utilises iusqu a rextinction de votre ordinateur mais ils ne peuvenl pas etre 
sauvegardes 

Pour charger ce logiciei piece/ la disquette ou la cassette dans votre lecteur puis 
tape/ RUN AMCHARGE' puis appuyez sur ENTER 

Un guide compiet de i empioi de ce logiciei vous sera iivre avec le cable de 

telechargemeni et est disponible sur le service "3615 AMC HARGE 

Tapez 3615 AMCHARGE sur votre Minitel pour en savoir plus sur cette nouvelle 

technique revolutionnaire le TELECHARGEMENI 

^W88 AZURSOFTSA 

AMCHARGE est une marque deposee de AMSTRAD INTERNATIONAL S A 

RENVOVEZ CE BON ET RECEVEZ GRATUITEMENT LE CABLE DE LIAISON MINITEL AMSTRAD 

CPC QUI VOUS DONNERA ACCES A DES CENTAINES DE LOGICIELS PAR 

TELECHARGEMENI 

Veuillez m'envoyer par retour 

NOM 

ADRESSE 

CODE POSTAL VILLE 

J 1 Cdble de liaison Minitel-Amstrad CPC gratuit 

J Cdbles supplementaires Minitel-Amstrad CPC x 49 F = 

J Lot de 4 Drsquettes verges x 99 F = 

J Lot de 4 Cassettes verges x 29 F = 

Frais de Port et d embailage = 19 F 

Total = 

Reglement 

Je joins / / un cheque bancaire (a i ordre de AMCHARGE)./ / mandat-iettre / / je 
pretere payer au facteur d reception (en ajoutant 18F pour frais de remboursement) 
Je pale par Carte bancaire N* / / Date d'expiration / / 

Preciservotre ordinateur CPC 464 / / CPC 6128 / / 

A renvoyer d l adresse Signature 

AMCHARGE 
BP 36 

--06561 WAl B O NNFXr^QgX-- -- 









